“"Digital oyun kiiltiirii”

projesine TUBITAK destedi

2011 basari odiilleri kapsaminda desteklenen projeler arasinda, ilk kez,
dijital oyun kultiruyle ilgili bir calisma da yer aldi.

2005-2010yillari arasinda TUBITAK tarafindan desteklenen projelerden en basarili olanlarin sézlii
ve poster sunumlari, 20 Nisan 2011'de yapildi. Etkinlikte yer alan projelerden birisi de sosyal
bilimleralaninda desteklenen “Tiirkiye'de Gencligin Dijital Oyun Kiiltiirii ve internet Kafelerde Oyun
Oynama Pratigi” adli etnografik alan calismasiydi. Calisma kapsaminda Turkiye'de profesyonel
oyuncularla akademik bir calisma kapsaminda gortisme yapildi ve profesyonel oyunculuk olgusu
ilk kez incelendi.

Proje Baskent Universitesi Iletisim Fakiiltesinde calisan 6gretim iyeleri Prof.Dr. Mutlu Binark
ve Dr. Gunseli Bayraktutan-Sutcu tarafindan 16 ay sire ile gerceklestirildi. Proje kapsaminda,
Turkiye'de ilk kez dijital oyun endistrisi tim bilesenleri ile (oyun gelistiriciler, yayinci ve
dagitimcilar, Teknokentler, oyun dergileri ve profesyonel oyuncular ile internet kafe isletmecileri)
birlikte ele alinarak,
oyun enddstrisinin
haritasi ortaya cikarildi
ve Turkiye'de dijital oyun
endustrinin ~ gelismesini
engelleyen sorunlar
saptandi ve cozim
onerileri gelistirildi.
AyricaTurkiye'degenclerin
dijital oyunlari en cok
oynadiklari mekanlardan
biri olan Internet kafeler,
Ankara olceginde,
hem nitel hem de nicel
Internet  kafe kullanim

pratikleri arasgtirmasi
ile incelendi. Internet
kafelerin genclerin

toplumsallasmasinda ve
Internet’e erisimde 6nemli
bir kamusal mekan oldugu
saptandi. Internet’e erisimi saglayan bu mekanlarin kullaniminin gelistirilmesine yénelik projede
dijital okuryazarlik kavrami temelinde kullanici farkindaligini gelistirecek onerilerde bulunuldu.
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Dijital oyun gelistirmek isteyenlere rehber

Projede, anaakim medyanin ve kamusal aktorlerin glindemine cogunlukla oyunicerigindeki siddet
eylemleri, oyuncunun siddet eylemine karismasi, dahil olmasi veya siddet eyleminin kurbani
olmasi seklinde gelen dijital oyun kulturine farkli ve yeni kavramlarla bakildi.

Projeile Turkiye'dedijitaloyun endustrisiekonomipolitik kuramin kavramlariileilk kez, tarihsel bir
izlek icerisinde incelendi ve dijital oyun gelistirmek isteyenler icin kapsamli bir rehber hazirlandi.
Genclerin oyun oynama pratiklerinin farkli oldugu, bir baska deyisle oyuncu habitusunun farkli
olmasi nedeniyle ve oyunlarin da farkli tirlerde olmasindan dolayr oyunla-oyuncu iliskinin de
farkli oldugu kapsamli bir sekilde ilk kez ortaya konuldu.

Genclere yonelik korumaci ve kollamaci bakis acisi yerine, yurttas egitimi temelinde, yeni medya
ortamininve bu calisma 6zelinde dijital oyunlarin dijital okuryazarligin gelistirilmesiicin bir olanak
olabilecegini ortaya koyan projenin nihai raporuna ULAKBIM veri tabaninda TUBITAKdestekli
projeler veri tabanindan ulasilabilir.



